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Vom Zeichenbrett zum Filmstudio: 


GRAFIK 
IM TEST 


2. Jahrgang 

April '88 

ANIMIERTE CARTOONS 

• Super-Toplisting für ST 


PFIFFIG 

• Mini-Programme für GFA-Fans 


GEM IM GRIFF 

r Programmierhilfen aus 
der Assemblerecke 


SPRACHBOX 

r Bauanleitung und 

Ausgaberoutinen für XL 



Der Silver Reed Scanner 
Printer SPAT macht aus 
Ihrem ATARI ST und 
MEGA ST ein Grafik- 
Atelier. 

Sie übertragen damit Bil¬ 
der auf Ihren Bildschirm. 
Sekundenschnell. Diese kön¬ 
nen Sie dann ganz nach 
Wunsch verändern oder neu 
gestalten. 

Vergrößern, verkleinern, 
Dinge wegnehmen oder hin¬ 
zufügen, Schrift einfügen 
und, und, und... 

Über den SPAT drucken Sie 
Ihr Kunstwerk aus - auf 
Thermopapier. Oder... 


Für nur DM 1.995,- 


Tcoupon 

I Bitte senden Sie i 
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AATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 
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COMPUTE R 

Verkaufsbüro (1. OG) 
Knesebeckstr. 76 

1000 Berlin 12 

Tel. 030/8827791 

Software ■ Hardware ■ Beratung ■ 
Zubehör ■ Service ■ Literatur 




schulz 

Computer 

Schillerstr. 22 

8000 München 2 

Tel. 089/597330 

A tarl- Vertragshändler • Eigener Service 
GroBe Auswahl an Software ■ Zubehör- 
Peripherie ■ Fachliteratur 



Zum Beispiel 
der MEGA ST 

• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (Blitter) 

• Platz für Erweitemngsplatine 

• Festplatten-Schnlttsteile 

• Integrierter Floppy-Disk-Controtler 

• Integriertes 3,5 -Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schrelb-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RGB-Monltor 

mit separatem Prozessor 


mmm 

Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Doventorsteinweg 41 

2800 Bremen 

Tel. 0421/170577 


QDollisGr 

h+cH! 

Personal-Computer 

Mönchseestr. 99 

7100 Heilbronn 

Tel. 07131/60048 

Eine der besten Adressen für 

Computer in HeHbronn: 

Beratung - Service - Faire Preise 
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Computervertrieb 

Am Homberg 1 
(Industriegeb. Almhöhe) 
3040 Soltau 

Tel. 05191/16522 


©omputer 

[Büromaschinen 

Service 

Tecklenburger Str. 27 

4430 Steinfurt 

Tel. 02551/2555 

ATARI - SCHNEIDER - STAR - NEC 
SE1KOSHA - PANASONIC - EPSON 


Computer Vertrieb 
Dietmar Gwenner 

Asperschlagstr. 60 

5010 Bergheim 4 

Service- und Vertragshändler von 
vielen bekannten Herstellern 



Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 

Fullen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

M MM M Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 

Ureigen W'ji-'-..- 

Kaiserstrafe 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/85555-59 
+ 4709 
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Karriere- 

Zentrum 


HANNOVER MESSE 

LLlCeBflT # 88 

16. - 23. MÄRZ 1988 
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Stiftung Mar 


Diese Monitoren haben sowohl im Grafik¬ 

ais auch im Schriftmodus bessere Auflö¬ 
sung als die höherauflösenden Monitoren 
für IßM-kompatible PCs. Vor allem der 
Atari besticht durch besonders hohe 
Bildqualität. 






















i ist der Gründer der * 


Es begann mit dem ZX-81 
im Schlafzimmer 
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Vom Zeichenbrett 
zum Filmstudio 

Grafikprogramme für den ST im Test 
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Aktuell ... k 

Rat z-Ebcrl E 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 2/87 
und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in Heft 
2/87. Ganz zu schweigen von 
Serien wie der ST-Assembler- 
ecke oder dem Kurs zum 
Programmieren von Spielen. 
Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag nachbestellen. 


Mit dem 

ATARImagaz/h- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit. 

Am besten 
gleich mit¬ 
bestellen. Jeder 
Stehsammler 
bietet Platz für 
12 Ausgaben 
und kostet nur 
12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den Bestell¬ 
schein auf Seite 121. 
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Bewegte Bilder 


















Zeichnen 
ganz easy ä 
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Zwei oder drei 
Dimensionen 


”GFA-Draft” ist ein CAD-Programm für zwei, und mit 
”GFA-Objekt” stehen drei Dimensionen zur Verfügung. 
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Ein Anblick zum überblicken. 


Allen, die nur eine oder noch gor keine Soft- Bedürfnissen diktiert werden, «ehrspolten- flexibles Zeichenprogromm mit komforla- 

wore aus unserem Hause kennen, wollten salz, freie Formeldefinition, Grafikeinbin- blem3-D-Teil und (in Ankündigung) Creator, 

wir schon immer einmal in Kürze unsere düng, eigener Fonteditor, Fremdsprachen- über das wir noch nichts verraten 
Produktpalette zeigen Hier sei sie beschrie- Zeichen sind do nur die allerwichtigsten Für creotive User gibt es Hfcroororarae 

ben: Wir haben drei Programmiersprachen Attribute, die wir hier nennen können. Dazu die wir unter dem Decknamen Utility Series 
veröffentlicht, Megamax-C (dazu die Edi- sind eine Reihe Zusatzprogromme (Sig- onbieten. Zwei Programme sind bisher er- 

,0 l„ n?L X )' Me Samax Modula-2 und numlExlra) und mittlerweile über 200 ver- schienen: FlexDisk und Harddisk Utility, 

schließlich Intagic, die Sprache, die Bilder schiedene Zeichensätze (SignumIFonts, Bolo heißt dos etwas andere Boll(er)- 

schreiot. SiFoX J erhältlich. Bitte ausführliche liste spiel, bei dem mr - " 

Bei Textanwendern hat sich inzwischen anfordern. über 50 Ebenen ; 

herumgesprochen, daß unsere Textverarbei- Im Bereich der Grafikprogramme finden Unser erstes 

rTht Si? " Um , !Zwci “ lle " Ma L ßs, “!>. e !’ fl 6 ' sith in unserer Palette zwei SrhwnrzweiB- Ausführ] 


auf Anfrage gerne 


heißt dos etwas andere Baller; - 
dem mon mit etwas Geschick und 

ÄTÖSSÄ"* 

irliche Jnformotionen senden wir 
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Komfort 
made in Austria 



USA 


r auch auf 
z elegant. 
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TIPS + TRICKS 


”Speisekarte” 
einmal anders 


Ein kleines GFA-Basic-Listing 
bringt eine Alternative zum GEM- 
Puiidown-Menü. 

































TIPS + TRICKS 


Nachdem ein Meniibild also 
entweder von Diskette geladen 
oder vom Programm gezeichnet 
vorliegt, wird es als String wcgge- 
schriebcn. Sicher kennen Sie den 
sehr wirkungsvollen GFA-Basic- 
Befehl Sget AS. Mit ihm wird der 
komplette Bildschirminhalt mit 
rasanter Geschwindigkeit in ei¬ 
nem String gespeichert. Der Ge¬ 
genbefehl lautet Spul A$. Er 
zaubert nach einem Löschen des 
Bildschirms das zuvor gespei¬ 
cherte Bild wieder hervor, was 
ebenfalls extiem schnell geht. 
Natürlich läßt sich statt A$ auch 
jeder beliebige andere Aus¬ 
druck, zum Beispiel MenuS, ver- 


Abfrage der 
Mausposition 

Hier liegt der eigentliche Trick 
der Menüroutine verborgen. Na¬ 
türlich könnte man für jedes 
Feld, das angeklickt wird, die X- 
und Y-Koordinaten der Mausab¬ 
fragen und sie mit den Eckwerten 
der entsprechenden Felder ver¬ 
gleichen. Dies wäre jedoch mit 
sehr viel überflüssiger Program- 
mierarheit verbunden. Für das 
zweite Feld in der zweiten Reihe 
würde die Abfrage in diesem Fal¬ 
le lauten: 

If X>80 And X<I6I And Y>80 
And Y< 161 And K = 1 
GosubProc9 
Endif 

Für jedes Feld müßten die un¬ 
teren und oberen X- und Y- 
Koordinaten eingegeben wer¬ 
den, was umständlich ist und zu 
Fehlern führen kann. Unser ab¬ 
gedrucktes Listing zeigt, wie es 
einfacher geht. Die Felder wer¬ 
den dazu fortlaufend numeriert 
und einer Variablen zugeordnet. 
Das zweite Feld der zweiten Rei- 

die Felder zeilenweise fortlau¬ 
fend numeriert und bei Null be¬ 
ginnt. Die Abfrage lautet in die¬ 
sem Falle nur noch: 

If Feld = "9 And K = 1 

Gosub Proc9 

Endif 


Die Namen der Prozeduren 
können natürlich willkürlich ge¬ 
wählt werden. Durch das Anklik- 
ken des neunten Feldes kann also 
jede beliebige Prozedur ange¬ 
wählt werden, zum Beispiel "Ra¬ 
dieren" oder "Procl". 

K steht für den Zustand der 
Maustaste. Wenn K den Wert 1 
hat, ist die linke Maustaste ge¬ 
drückt. Nur in diesem Fall soll 
das Programm ja zur gewünsch¬ 
ten Prozedur verzweigen. Auch 
für "Feld” kann als Variable 
stattdessen natürlich jeder ande¬ 
re Name oder Buchstabe verwen¬ 
det werden. 

Wie berechnet das Programm 
nun. auf welcher Fcldnummer 
sich der Maus-Cursor befindet? 
Dies geschieht durch drei kurze 
Programmzeilen: 

D = Int (X/80) 

E = Int (Y/80) 

F = 8*E + D 


~|Die Felder 
werden 
fortlaufend 
numeriert und 
einer 
Variablen 
zugeordnet _| 


Das Programm stellt fest, in 
welcher der durch das Raster 80 
festgelegten Spalte und Zeile sich 
der Maus-Cursor befindet. Die 
Zahl 80 steht hier also für die 
Breite der Felder. Um die Fcld¬ 
nummer F zu erhalten, nehmen 
Sie dann 8mal die Zeilennummer 
plus die Spaltennummer. Die 
Zahl 8 entspricht dabei der An¬ 
zahl der Felder pro Zeile und 
muß bei Änderung der Feldgrö¬ 
ße entsprechend variiert werden. 
Diese drei Zeilen werden zusam¬ 
men mit der Abfrage von Maus¬ 
koordinaten und Tastenzustand 
sowie den Anweisungen für die 
Programmverzweigung in eine 
Do-Loop-Schleife eingebunden. 


Zur Demonstration habe ich ins 
Programm noch zwei Dummy- 
Prozeduren eingebaut, zu denen 
man durch Anklicken der beiden 
ersten Felder gelangt. Im Bei¬ 
spiel befindet sich das erste Feld 
in der zweiten Zeile des Rasters. 
Der obere Rand kann in diesem 
Fall etwa zum Anzeigen zusätzli¬ 
cher I nformationen Uber das Pro¬ 
gramm genutzt werden. Aus die¬ 
sem Grund beginnt die Abfrage 
im Listing mit dem F-Wert 8. Sie 
verlassen die in der vorliegenden 
Form noch wenig nützlichen Pro¬ 
zeduren durch Drücken der rech¬ 
ten Maustaste. 

Beachten Sic, daß dabei (mit 
Spul AS) jedesmal das Menü 
wieder auf den Bildschirm gege¬ 
ben wird. Eine durch eine Proze¬ 
dur erstellte Zeichnung könnte 
zum Beispiel vor Erscheinen des 
Menüs mit Sget B$ abgespeichert 
und beim Ausgang aus dem Me¬ 
nü mit Sput B$ wieder auf den 
Schirm gebracht werden. 

Das dargestellte Programm- 
Listing bietet beide bereits er¬ 
wähnten Möglichkeiten zur Er¬ 
zeugung eines Menübildes. Wer 
es von Diskette laden möchte, 
muß die mit "Automatische Bild¬ 
erzeugung” bezcichneten Pro¬ 
grammzeilen weglassen. Dazu 
sollte sich auf Diskette natürlich 
eine zuvor erstellte Grafik als 
Datei befinden, die der gezeigten 
Abbildung ähnelt. Wenn Sie 
nicht über die Möglichkeit verfü¬ 
gen, ein entsprechendes Menü¬ 
bild zu erzeugen, lassen Sie die 
Programmzeilen "Laden der 
Grafik" weg. 

Vielleicht spornt Sie diese klei¬ 
ne Menüroutine zum Erstellen 
eigener strukturierter GFA-Ba- 
sic-Programme an. Lassen Sie Ih¬ 
re Phantasie spielen! Auch "Re- 
gal”-Szenarien - etwa für Mana¬ 
gementspiele - lassen sich auf die 
beschriebene Weise einfach und 
effektiv gestalten. Vielleicht fin¬ 
det sich das hier vorgestellte Me¬ 
nümuster ja in einem der näch¬ 
sten Topprogramme wieder? 
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SERIE 


Den Daten 
an den Kragen 

ln der zweiten Folge der Serie zur Adventure- 
Programmierung geht es um die Manipulation der Daten. 


S ■ achdem sich in der ersten 
nM Folge unserer Serie "Wie 
m »programmiere ich einen 
Adventure-Editor?” alles um die 
Eingaberoutinen für den Wort¬ 
schatz und die Zustandsfelder 
des Advcntures gedreht hat, 
kommen wir diesmal zur Mani¬ 
pulation dieser Daten. Doch zu¬ 
erst sind noch einige Erklärun¬ 
gen nötig. Wie schon in der letz¬ 
ten Folge dargelegt, besteht ein 
Adventure im wesentlichen aus 
folgenden Grundbausteinen: 

- Wortschatz (Verben, Objekte 
usw.) 

- Zustandsfeldcr( Flags, Zähler) 

- Parser (analysiert den eingege¬ 
benen Satz) 

- spezielle Routine, die auf¬ 
grund der Konstellation des 
eingegebenen Satzes und des 
in Flags und Zählern festgehal- 
tenen Adventure-Zustands 
mit der Ausgabe von Texten 
und der Manipulation von Va- 
riablcninhalten reagiert 



Hierzu ein kleines Beispiel aus 
dem im vorletzten Heft abge¬ 
druckten Beispiel-Adventure: 
Der Held befindet sich im Vor¬ 
zimmer des Verlags, dem er ein 
Programm verkaufen möchte. 
Hier sitzt eine böse Sekretärin, 
die unter keinen Umständen ge¬ 
willt ist, ihn die heiligen Hallen 
der Redaktion betreten zu las¬ 
sen. Seine einzige Möglichkeit: 
Er gibt ihr die wohlriechende Ro¬ 


se, die er zufällig dabei hat, wor¬ 
aufhin sie, vom Duft betört, den 
Weg freigibt und er unbehelligt 
die Tür zum nächsten Raum öff¬ 
nen kann. 

Doch was läuft während dieser 
rührenden Szene im kalten, un¬ 
persönlichen Rechenwerk des 
Computers ab? Hier ist zunächst 
eine Zustandsvariable beteiligt, 
die den Standort der Rose an¬ 
gibt. Auch der Parser erledigt 
seine Arbeit. Er zerlegt den Satz 
und speichert die gefundenen 
Wörter in Variablen. Nun tritt 
die Routine in Aktion, die auf¬ 
grund der Variableninhalte eine 
"Reaktion” des Programms her¬ 
vorruft. Sie muß dabei viele Ein¬ 
zelfälle unterscheiden; je mehr 
Varianten sie kennt, desto besser 
ist das Adventure. Hier einige 

tion, wobei vorausgesetzt wird, 
daß der Spieler "GIB DIE ROSE 
DER SEKRETÄRIN” eingege¬ 
ben hat: 

1. Der Standort der Rose ist un¬ 
gleich dem Standort des Spie¬ 
lers und ungleich 0. (0 reprä¬ 
sentiert jaden Ich-Raum, also 
den Raum, der für den Spieler 
selbst reserviert ist. Alle Din¬ 
ge, die er bei sich trägt, haben 
die Raumnummer 0.) In die¬ 
sem Fall gibt unsere Routine 
aus: "EINE ROSE IST HIER 
NIRGENDS ZU SEHEN.” 

2. Der Standort der Rose ist 
gleich dem Raum, in dem sich 
der Spieler gerade befindet. 
Dies bedeutet, daß er die Ro¬ 
se zwar sieht, aber nicht hat. 
Die Antwort lautet also: "DU 
HAST DIE ROSE NICHT!” 

3. Die Rose hat die Raumnum¬ 
mer 0. Nun kann ausgegeben 
werden: ”DU GIBST DIE 
ROSE DER SEKRETÄRIN. 


SIE FREUT SICH UND 

LÄSST DICH PASSIE¬ 
REN." 

Damit aber nicht genug. Nun 

Rose verändert werden, da sie ja 
in den Besitz der Sekretärin 
übergegangen ist. Dieses relativ 
einfache Beispiel verdeutlicht 
bereits, wie kompliziert unter 
Umständen die Programmierung 
eines Adventures werden kann, 
wenn auf mehrere Objekte und 
Variableninhalte Rücksicht ge¬ 
nommen werden muß. Während 
dies in einem Programm noch 
durchaus realisierbar erscheint, 
werfen sich bei einem Adventu¬ 
re-Editor. der solche Vorgänge 
ja in ein Schema pressen muß, 
um mit ihnen arbeiten zu kön¬ 
nen, schon schwerwiegendere 
Probleme auf. So ist cs nicht ver¬ 
wunderlich, daß die Realisierung 
dieses Editorteils die meiste Zeit 
und vor allem die meisten Ner¬ 
ven gekostet hat. 



gendes System angewandt. Der 
Advcnture-Aulor kann die ver¬ 
schiedenen Fälle, die im Laufe 
des Spiels abgefragt werden sol¬ 
len, und die daraus resultieren¬ 
den Veränderungen (Texte, Va¬ 
riablen) in sogenannte Bedin¬ 
gungsmasken und Verände¬ 
rungsmasken eintragen. Die Pro¬ 
grammierung eines solchen Fal¬ 
les erfolgt nun nach dem Wenn- 
dann-Prinzip, wobei das Wenn in 
den Bedingungsmasken, das 
Dann aber in den Veränderungs¬ 
masken eingetragen wird. In den 
Bedingungsmasken, die ähnlich 
wie eine Karteikarte aufgebaut 
sind, trägt man einfach alle Be¬ 
dingungen ein. die nötig sind, um 

schreiben. Sind alle angegebenen 
Bedingungen erfüllt, wird zu ei- 


421 







SERIE 






































































SERIE 



iilliMItlfSiiiliflU t 








































V 







SERIE 































TOP 


Als die Comics 
laufen lernten 


5. Color schaltet auf inverses Wciß-auf-Schwarz- 
Zciehnen. Ein erneutes Anklicken des Menü¬ 
punktes stellt die Farbe des Zeilenstriches wieder 
auf Schwarz. 


Mit ” Carty ” werden Sie 
zum Zeichentrickkünstler 

Carty" ist ein Cartoon-Programm, mit dem Sie Bil¬ 
der zum Leben erwecken können. Aus einzelnen, mit 
Hilfe der Maus erstellten Zeichnungen wird blitz¬ 
schnell eine Serie, die Sie dann wie einen Zeichen¬ 
trickfilm als Folge von Animationsphasen ablaufen 
lassen können. Die Bedienung ist betont einfach ge¬ 
halten. Kinder ab 13 Jahren haben nach den ersten Er¬ 
fahrungen sofort Zugang zu dem Programm. 
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Man zeichnet ein Bild durch Drücken der linken 
Maustaste und gleichzeitiges Umherfahren mit dem 
Mauszeiger in einem der Bildfenster. Durch Kopieren 
und Verändern wird daraus ein zweites Bild; das erste 
Bilcjerpaar wird dann abgespeichert. Anschließend 
t W * C ^ erum kleinen Veränderungen, das 

Radiert wird - analog zum Zeichnen - mit der rech¬ 
ten Maustaste, ohne daß dazu ein besonderer Menü- 
aunkt angewählt werden muß. Da das Programm voll¬ 
ständig mausgesteuert ist, dürfte auch die Handha¬ 
bung der Übrigen Funktionen keine Schwierigkeiten 
machen. Sie sollen hier kurz erläutert werden. 

1. Muster werden angeklickt und in den gewünsch¬ 
ten Bereich gesetzt. Laufen sie aus, wird in der 
Menüleiste am unteren Bildrand "pre-pattern- 
state” angeklickt. 

2. Hardcopy, die Druckfunktion, erklärt sich durch 
Alert-Boxen von selbst. Die Bilder können paar¬ 
weise klein oder einzeln in Bildschirmgröße aus¬ 
gedruckt werden. 

3. Swap erlaubt die sofortige Bewegungsprobe. 

4. Line aktiviert den Wechsel zwischen dünner und 

dicker Zeichenlinie. Durch inverses Radieren 
läßt sich noch dicker malen. , 


o. oopy-window erlaubt das Hin- und Herkopieren 
von Bildern sowie das vorübergehende Ablegen 
und spätere Darstellen eines Bildes. 

7. Copy-obj Der Mauszeiger wechselt zum Kreuz. 
Was man damit bestreicht, erscheint im jeweils 
anderen Bild an der entsprechenden Stelle. Da¬ 
mit läßt sich das, was unverändert bleiben soll 
heniberholen. (Vorteil: Man kann Lücken las¬ 
sen wie und wo man will!) Um diese Funktion zu 
verlassen, entweicht man einfach mit dem Maus¬ 
zeiger nach oben. 

8. Move-obj - Der Mauszeiger wechselt zur weisen¬ 
den Hand. Man kUckl eine Stelle an. und diese 
wird zur linken oberen Ecke einer "Gummibox". 
Dann wird mit der rechten Maustaste die Box auf¬ 
gezogen. Was in dieser eingefangen wird, läßt sich 
an eine andere Stelle kopieren. Dabei erscheint 
im jeweils gegenüberliegenden Bild vorsorglich 
an der entsprechenden Stelle eine gestrichelte 
ßox, falls man vorhat, den Bildausschnitt exakt 
dort zu plazieren. Beim Kopiertransport ist nur 
der Umriß davon zu sehen, weil uns dies über¬ 
sichtlicher und augenfreundlicher als ein wabern¬ 
des Bildstück zu sein schien. Das transportierte 
Bildteil wird durch Drücken der linken Maustaste 
abgesetzt. Verlassen wird die Funktion wie bei 7. 

9. Movie führt zu allen Funktionen, die mit dem La¬ 
den und Zeigen einer Bilderserie zu tun haben. Es 
können die gerade auf dem Schirm dargestelltcn 
zwei Bilder (Display) oder eine auf Diskette ab¬ 
gespeicherte Serie angeschant werden, Von der 
Darstellung gelangen Sie zum Hauptbildschirm 
zurück, indem Sie bei gedrückter linker Mausta¬ 
ste den Pfeil in die Exit-Box ziehen und dort die 
Taste loslassen. 

10. Load und Save dienen zum Laden bzw. Abspei- 
ehern eines Bilderpaares. 

11 Kiii-window Diese beiden Felder dienen zum 
Löschen des Bildes auf der jeweiligen Seite. Sie 
werden mit der rechten Maustaste angewählt um 
ein versehentliches Löschen zu vermeiden. 

12. Quit beendet das Programm. 
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Sechzig Monate 
auf einen Blick 

Statistische Zahlenreihen sind nicht jedermanns Sa¬ 
che, nur mit Mühe zu lesen und schwierig zu über¬ 
schauen. Anders steht die Sache, wenn die Werte als 
grafisches Schaubild auf dem Bildschirm erscheinen. 
Ist diese Darstellung dann auch noch dreidimensional, 
so lassen sich sogar sechzig Monate auf einen Blick er- 


tene Linien” durch REM-Anweisungen sperrt. Das 
Programm wird zwar wesentlich schneller, die Darstel¬ 
lung aber dafür total unübersichtlich. 

Alle zu plottenden Daten sind der Einfachheit hal¬ 
ber in DATA-Zeilen abgelegt. Im Beispiel handelt es 
sich um monatliche Umsatzzahlen der Jahre 1983 bis 
1987. Das Programm liest die Werte mit READ ein 
und schreibt sie von rechts nach links auf den Schirm. 
Deswegen ist es auch nötig, die monatlichen Zahlen in 
umgekehrter Reihenfolge abzulegen, also die jüngsten 
Monatswertc zuerst. In der ersten DATA-Zeile findet 
man daher die Monate Dezember, November, Okto- 


Bit 

Das hier abgedruckte Programm schreibt als Bei¬ 
spiel Umsätze innerhalb eines Zeitraums von fünf Jah¬ 
ren als Balkendiagramm auf den Schirm. Das ist mit 
den Grafikbefehlen des GFA-Basic recht elegant und 
innerhalb nur weniger Programmzeilen zu realisieren. 
Das Problem bei 3-D-Grafiken sind allerdings die hin- 
terschnittenen Linien. Leider fehlt in GFA-Basic ein 
entsprechender Befehl, wie etwa SCRATCH LINE. 
Dieser würde bewirken, daß von einer Linienposition 
X, Y nach XI, Y1 aus alles, was auf der darunterlie¬ 
genden Ebene gezeichnet ist, bis zum unteren Bild¬ 
schirmrand gelöscht wird. Dieser Befehl kann aber mit 
COLOR 0 und zwei Schleifen simuliert werden. Aller¬ 
dings geht dies auf Kosten der Geschwindigkeit. 



Die entsprechende Routine liegt im Listing zwi¬ 
schen den Anmerkungszeilen "Anfang Scratch hinter- 
schnittene Linien” und "Ende Scratch hinterschnitte- 
ne Linien”. Wie sie arbeitet, kann man sich in Ruhe 
ansehen, wenn aus der "Pause 3"-Zeile das REM ent¬ 
fernt wird. Was dabei hcrauskommt, wenn diese Li¬ 
nien ungelöscht bleiben, läßt sich gut beobachten, 
wenn man alle Zeilen im Block "Scratch hintcrschnit- 


ber usw. 

Sind größere oder kleinere Werte zu plotten, ist in 
der Schleife MONATE mit UMSATZ=DIV UM 
SATZ, 125 eine Anpassung in der Höhe (Y-Richtung) 
möglich. Der richtige Divisor ist am besten durch Pro¬ 
bieren zu finden. Die Jahreszahl ist in der Variablen 
JAHR abgelegt und somit durch Überschreiben eben¬ 
falls schnell an eigene Wünsche anzupassen. 

Gerhard Conrad 
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Einsteiger-Ecke: 

Comets 

Kurzes Listing - flottes Spielchen 

Eine hervorstechende Eigenschaft der 8-Bit-Ataris ist 
seit Erscheinen dcr400/800-Serie Anfang der 80er Jah¬ 
re die Playcr-Missile-Grafik. Hinter dieser Bezeich¬ 
nung verbirgt sich die Möglichkeit, farbige, bewegli¬ 
che und in Aussehen und Auflösung frei definierbare 
Objekte mit relativ geringem Programmieraufwand 
Uber Bildschirme einer beliebigen Text- oder Grafik¬ 
stufe zu legen. Diese Objekte können dann unabhän¬ 
gig vom Hintergrund gehandhabt werden. Findet auf 
diesem etwa Scrolling statt, so bleibt der gesetzte Play¬ 
er dennoch so lange stur an seinem Platz stehen, bis er 
gelöscht und seine Horizontal- und Vertikalposition 
durch Pokes in die dafür zuständigen Speicherstellen 
neu gesetzt wird. 

8 Bit 


Diese überlegene Arbeitsweise gibt den kleinen 
Atari-Computern auch heute noch einen Vorsprung 
gegenüber ihren Konkurrenten, wenn es um die einfa¬ 
che und schnelle Programmierung von Geschicklich- 
keits- oder Ballerspielen geht. Das hier abgedruckte 
Mini-Listing demonstriert dies am Beispiel eines einfa¬ 
chen Tempospiels. 

Ein von unten nach oben scrollender, im Textmodus 
GRAPHICS 0 durch labuherle Slemclieiizeichen 
(Zeile 5) angedeuteter Korridor wird durchflogen. 
Der Flugkörper ist ein einfacher Player. Für seinen ho¬ 
rizontalen Standort ist die Speicherstelle 53248 zustän¬ 
dig. In Zeile 4 wird der Joystick abgefragt. Wird er 
nach links gedrückt (Wert: 11), rückt die Playerposi¬ 
tion um ein paar Punkte nach links. Entsprechendes 
gilt für die Bewegung nach rechts. Eine in Zeile 5 gene¬ 
rierte Zufallszahl zwischen 13 und 29 bildet dann den 
Wert für die horizontale Position eines Hindernisses. 
Hier wurde das Zeichen verwendet, das durch gleich¬ 
zeitiges Drücken von <CONTROL> und <T>ent- 
steht; es läßt sich aber ebensogut jedes andere Zeichen 
nehmen. 

Kollisionen des Flugkörpers mit der Wand oder ei¬ 
nem Hindernis werden noch in der gleichen Pro¬ 
grammzeile durch Abfragen der Speicherzelle 53252 
festgestellt. Sollte eine Kollision erfolgt sein, wird die 
Programmschleife kein weiteres Mal durchlaufen. 




sondern zur Zeile 6 weitergegangen. Dort folgt nun die 
Auswertung der fliegerischen Leistung: In Zeile 4 
wurde die Variable B bei jedem Schleifendurchlauf um 
10 erhöht. Ihr Wert entspricht der "Anzahl von Mei¬ 
len”, die der Pilot bis zur Kollision zurücklegen konn¬ 
te. Nach Drücken einer Taste beginnt das Progaramm 

An dieser Stelle sind nun alle hoffnungsvollen Basic- 
Einstciger aufgerufen, dieses Programmgerippe nach 
Herzenslust zu erweitern. Was passiert zum Beispiel, 
wenn ein Pilot auch nach dem lOOOOsten Schleifen¬ 
durchlauf noch nicht kollidiert ist? Auch eine Rang¬ 
vergabe -je nach Anzahl der zurückgelegtcn Meilen - 
von "Eintagsflieger” bis "Hey, bist du cs, Han Solo?” 
wäre machbar. Experimentieren Sie spielerisch mit 
dem Programm herum und verlieren Sie dabei alle 
Hemmungen gegenüber Pceks und Pokes. 

Ekkehard und Jochen Heß 
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3-D-Superplotter 

Kleines Listing - großer Effekt 

Dieser Funklionsplotter zeichnet sich durch einfache 
Handhabung und sehr schöne Ergebnisse aus. Die Pla¬ 
stizität der Figuren wird durch eine besonders hohe 
Punktdichte und die Beschränkung auf die Darstellung 
der "sichtbaren" Punkte erreicht. Nach dem Start des 
Programms wird man aufgefordert, die Formel einzu¬ 
geben, die dreidimensional dargcstellt werden soll. Al¬ 
le mathematischen Funktionen, über die der Atari ver¬ 
fügt, lassen sich zusammen mit den Variablen X und Y 
benutzen. Will man (etwa für Rotationskörper) sehr 
komplexe Formeln verwenden, kann die gewünschte 
Funktion auch als Folge von Basic-Bcfehlen in die Pro¬ 
grammzeile 140 eingetragen werden. Beispiel: 

140 R - SOR (X * X + Y2) : 17 * SIN (R) 


den Bildschirmzugriff dabei ab (30% Geschwindig¬ 
keitssteigerung). Wenn die Grafik fertig ist, ertönt ein 
Signal. Sie kann nun durch Drücken derSTART-Taste 
im 62-Sektoren-Format auf Diskette abgespeichert 
werden. Die anschließende Weiterverarbeitung mit 
dem "Design Master" oder das Einbinden in "AU- 
STRO.TEXT”-Files ist dann problemlos möglich. 
<SELECT> führt zur Formelabfrage zurück. 

Beispiel für einige interessante 
Formeln und deren Wertebereiche 

Formel Xmin Xmax Ymin Ymax 

75*EXP(-(X*X + Y2)) -3 3 -5 5 

17*SIN(SQR(X*X +Y*2)) -20 20 -10 10 

70*(SIN(X)/X*SIN(Y)/Y) -21 20.99 - 2 2 



als Programmzeile: 

140 R = SQR(X*X + Y2) : Z = 

40 * (COS (R) - COS (R * 3) 

/3 + COS(R*5)/5-COS 

(R*7)/7) - 3 1 -10 3 


Wird bei der Formelcingabe nur RETURN ge¬ 
drückt,erscheintdiezuletztbenutztebzw. in 140einge- 20*(SIN(X)*COS(Y)) -10 -1 - 5 -2.5 

tragene Funktion. Der zweite Schritt ist nun die Einga¬ 
be der Wertebereiche. Anzugeben ist die untere und 



der 3-D-Plot aufgebaut, was durchaus eine halbe Stun¬ 
de dauern kann. Auf Wunsch schaltet das Programn 


Der ”3-D-Superplotter” läuft nur unter Turbo-Basic 
XL. Geben Sie ihn mit Hilfe von ”PS” ein und achten 
Sie bitte wie üblich darauf, daß die automatische Li- 
stingtabulierung dabei ausgeschaltet ist (* L-). Fol¬ 
gende Cnrsorzeichen wurden verwendet: 
<Esc>,<Ctrl> + < —> (= Pfeil nach oben) 

< Esc >,< Ctrl > + < = > ( = Pfeil nach unten) 

<Esc>,<Ctr]> + <Del> (= nach links gerichte¬ 
tes, inverses Dreieck) 


- [PSJ - 

3-D-Superplotter 
















das 
Spiel 
für 
alle 

Wirtschaftsbosse ^ 


Voraussetzungen: <\fA 

ATARI-ST, 

monochromer Monitor, 
Laufwerk 


Erhältlich bei Ihrem Fachhändler oder 

direkt bei BWB-Computer 

Gleiwitzer Straße 1 
6233 Kelkheim 
Tel. 061 95/73346 


3.5"-Floppy, 720 KByte (NEC-FD1037 a), anschlußfertig ft 
340 .- • 3.5"-Doppeifloppy, 2*720 KByte, wie oben, nur übereinan¬ 
der 64 ».- • NEC-FD 1037a, 1 MByte/2 4-80 Spuren 249 .- • Netzteil 
für max. zwei 1037 44.90 • TEAC-FD55FR 5.25"-1 MByte, 2*80 
Spuren 270 .- • Gehäuse für 5.25 v 34.90 • Star-Drucker LC-10, 
DIN A4,9 Nadeln, 144 Zeichen/Sek. 598 .- 
pigfcettyiJmjlOerjPeck: 

DataTech 5.25', 2DD 24.00 • dto. 5.25". 2 DD. 96 tpi 27.90 • Kodak 
3.5 V MF, 1 DD 34.90 • Kodak 3.5" MF, 2DD 42.90 • NoName 3.5", 
2DD 32.90 • NoName 5.25", 2D0,48 tpi 14.90 • Adapter und Ka¬ 
bel aller Art. Umschaltpulte, Software für Amiga und ST, Com modo- 


Computerzubehör I. Herges 


Wenn die Maus mal kranke Beine hat! 

Mausreinigungsset nur 28 Mark 
...und aus unserer eigenen Softwareküche!! 

»t INDEX nur 30 Mark 

erstem Inhaltsverzeichnisse aus lat-Wort-plus-Texten mit viel- 
zähligen Funktionen, 7 ° --- 
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Hinweise zur 
Speichererweiterung 
für den 800 XL 

Ich habe seit etwa 3 Jahren einen Atari 800 XL und 
war schon immer neidisch auf die Besitzer eines 130 
XE, der ja bekanntlich eine RAM-Disk ansprechen 
kann. Deshalb habe ich auch mit großer Ungeduld die 
Ankündigung der Veröffentlichung einer Selbstbau- 
Speichererweiterung für den 800 XL in Heft 2/87 des 
ATARI magazins erwartet. Die Dauteile dafür waren 
schnell besorgt, aber dann hatte ich doch Angst vor der 
eigenen Courage. Das ging so bis zum Erscheinen von 
Heft 3/87 des ATARImagaz/ns Dieses Heft machte 
mir wieder Mut, zumal hier alle Unklarheiten korrigiert 
waren, die noch in der ersten Bauanleitung steckten. 
So ließ ich mich von der Euphorie anstccken und be¬ 
gann mit der Umrüstung, natürlich mit der nötigen 
Vorsicht und einer gehörigen Portion Angst, doch 
noch etwas kaputtzumachen. Ich kam dann zügig vor¬ 
an; nach ca. 4 Stunden war der Umbau fertig. Nun 
noch schnell das Testprogramm geladen, und auf dem 
Bildschirm erschien die Meldung: "Herzlichen Glück¬ 
wunsch! Die RAM-Erweiterung funktioniert ein¬ 
wandfrei!” 



Voller Stolz wollte ich die RAM-Disk meinen Kum¬ 
pels zeigen. Also schnell möglichst viele Programme in 
die RAM-Disk geladen, die Directory aufgerufen - 
und dann kam die große Enttäuschung: nur Hierogly¬ 
phen statt der erwarteten Files. Es ließ sich natürlich 
auch kein Programm mehr aus der RAM-Disk starten, 
geschweige denn eine Kopie anfertigen. 

Also ging ich auf Fehlersuche. Nach etwa 5 Tagen 
gab ich entnervt auf. Es war kein Fehler zu finden. 
Was tun? Guter Rat war teuer. Ich hatte Hinz und 
Kunz angesprochen, aber niemand konnte mir helfen. 
Also den Computer wieder aufgemacht und selbst ge¬ 
sucht. Nach vielen Experimenten habe ich in die Lei¬ 
tungen zwischen Multiplexer und den neuen RAMs je¬ 
weils 33-Ohm-Widerstände (die hatte ich gerade zur 
Hand) eingelötet, und siehe da, das war des Pudels 
Kern. Da hatte ich mich tagelang mit dem Problem 
rumgeärgert, und die Lösung war so einfach. 

Da ich jetzt eine RAM-Disk besaß, die 256 KByte 
faßte, wollte ich diese natürlich auch voll nutzen. Also 
ging ich wieder auf die Suche, und zwar diesmal nach 



einem DOS, das diese 256 KByte auch voll verwalten 
kann. Das war gar nicht so einfach. Das DOS 2.5 ver : 
waltet nur 64 KByte der 130-XE-Computer; andere 
DOS-Varianten liefern nur 128 KByte. Aber der Er¬ 
folg blieb mir doch treu. Es gibt 2 DOS-Arten, beide 
vom Compy-Shop, die die ganzen 256 KByte verwal¬ 
ten können. Einmal ist es das BIBODOS und zum an¬ 
deren das DOS XL V 2.30cs. Beide müssen allerdings 
erst an unsere selbstgestrickte RAM-Disk angepaßt 
werden. Aber das ist kinderleicht zu bewältigen. Dazu 
muß man folgendermaßen Vorgehen: 


in den Speicher poken 

POKE 1841,140 
POKE 1842.136 
POKE 1843,132 
POKE 1844,128 

re angepaßte DOS auf 


BIBODOS 

- DOS booten 

- ins Basic gehen 

- 8 Werte direkt in 
POKE 1833,204 
POKE 1834,200 
POKE 1835,196 
POKE 1836,192 

- ins DOS gehen 

- mit der H-Funktion das nt 
Disk schreiben 

- fertig 

Zum Testen der 256-KByte-RAM-Disk wird das BI¬ 
BODOS erneut gebootet. Da die RAM-Disk im Dou¬ 
ble-Format arbeitet (256 Byte/Sektor), müßte jetzt 
bei Aufruf der Directory ”1014 free sectors” erschei¬ 
nen. Das sind sage und schreibe 2028 Sektoren im 
Single-Format (oder rund 254 KByte) zur freien Ver¬ 
fügung. Mit der C-Funktion des DOS kann nun alles 
Mögliche in die RAM-Disk kopiert werden. Eine Dis¬ 
kette reicht nicht aus, um die RAM-Disk voll zu be¬ 
kommen. 


DOS XL (RAMDISK.COM) 

- DOS booten 

- Dl : RAMDISK.COM laden 

- 8 Werte direkt in den Speicher poken 

POKE 13567,204 POKE 13575,140 

POKE 13568,200 POKE 13576,136 

POKE 13569,196 POKE 13577,132 

POKE 13570,192 POKE 13578,128 

- mit Dl: SAVRAMDISK.COM, 3000,3538,3000 
File auf Diskette als Maschinenprogramm ablegen 

- fertig 

Zum Testen der 256-KByte-RAM-Disk wieder 
DOS XL booten und anschließend das File Dl: RAM- 
DISK D8: laden. Es kann später mit der Exccute-An¬ 
weisung automatisch geladen werden (steht alles in 
der Anleitung unter DOS XL). Bei Aufruf von Dl: 
DIR D8: müßte jetzt ”931 free sectors” erscheinen. 





Zusätzlich wird noch ein Widerstand von 30 Ohm In die Leitung 


Punkt "CAS für eite RAMs” auf der Heuptplatlne eingeschleift 

Auch diese RAM-Disk arbeitet im Double-Format. 
Das sind 1862 Single-Sektoren (oder 232 KByte) zur 
freien Verfügung. 

Beide DOS-Arten sind übrigens für alle Atari-Fans 
zu empfehlen, auch wenn man noch keine RAM-Disk 
hat. Ich habe jedenfalls seither weder DOS 2.0 noch 
DOS 2.5 weiter benutzt. Das BIBODOS schließt im 
direkten Vergleich besser ab, da die Daten zur Erken¬ 
nung der Speicherkapazität im Boot-Sektor (Sektor 1) 
stehen und somit beim Laden des DOS bereits die 
RAM-Disk installiert wird. Außerdem stehen, wie be¬ 
reits beschrieben, mehr Bytes für die RAM-Disk zur 
Verfügung. Man könnte zum Beispiel nach dem Boo¬ 
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ten des DOS mit AUTORUN.SYS Turbo-Basic laden 
und hat dann sofort die 256-KBytc-RAM-Disk zur 
Verfügung. (Sie können das mit DIR ”D8: *.*” prü¬ 
fen.) Man muß also kein DUP.SYS mehr laden, da 
viele Diskettenoperationen direkt von Turbo-Basic 
aus möglich sind. 

Ich habe hier nur ein paar Möglichkeiten aufgezählt, 
wie mit der RAM-Disk gearbeitet werden kann. 
Spätestens dann, wenn man längere Sourcecodes in 
Maschinensprache testen will, ist die RAM-Disk un¬ 
entbehrlich. Ich jedenfalls möchte sie nicht mehr mis¬ 
sen. Inzwischen bin ich sogar in einigen Bereichen 
schon an die Grenzen der 320 KByte gestoßen und 
mußte zusätzlich zum Programmlauf wieder auf Dis¬ 
kette zugreifen, was sich wesentlich auf die Ablaufgc- 
schwindigkeit des Programms auswirkt. Deshalb bin 
ich jetzt auf der Suche nach einer funktionierenden 
preiswerten Erweiterung des Speichers über die 320 
KByte hinaus. Für entsprechende Tips wäre ich sehr 
dankbar. 

5000 Köln 60 
Tel. 0221/76024 88 


PADERCOMP — Walter Ladz 

Breslauer Straße 25 • 4790 Paderborn • Telefon 0 52 51 -77 07 


Sie sind da. 


PADERC0MPS 

• noch kleiner 

• noch leiser 

• noch zuverlässiger 

• noch günstiger 

• mit NEC FD 1037 A 

Sie erhalten diese Qualitäts¬ 
produkte nur bei speziellen 
Fachhändlern oder direkt 
von uns. Rufen Sie an! 

Händleranfragen erwünscht 

• unverbindliche Preisempfehlung 



PADERCOMP FL-1 

3,5', 1 MB, NEC FD 1037 A, 
anschlußfertig für ATARI ST 
Abm.: 153xl03»26 mm 
incl. Stecker- m * 

netzteil PPS-1 o40* 

PADERCOMP FL-2 

Doppelstation übereinander, 
Abm.: 153x103x52 mm 
incl. Steckernetzteil PPS-1 


598 :* 


Steckernetzteil PPS-1 

5V/1A stabilisiert, kurzschlußfest, 
eigens für die neuen NEC FD 1037 
entwickelt, serienmäßig bei unseren 
Laufwerken FL-1 und FL-2 JIQ — * 

enthalten. Einzelpreis ■§ jf e 
















PROGRAMM 


”Logo-Square” 
ermöglicht heiße 
Denk-Duelle 

Trainieren Sie Ihre Merk- und Abstraktionsfähig¬ 
keit ! Wer ist in der Lage, einen vorgegebenen Bildaus¬ 
schnitt auch in einer Wüste aus Mustern wiederzuer¬ 
kennen? Das ganze findet natürlich unter Zeitdruck 
statt. Und wer dabei noch nicht genügend Herausfor¬ 
derung empfindet, der stößt spätestens dann auf seine 
Grenzen, wenn es gilt, die Muster um 90 Grad gedreht 
wiederzufinden! 



"Logo Square" eignet sich für einen oder zwei Spie¬ 
ler und erfordert pro Nase einen Joystick. Wählen Sie 
im Titelmenü die gewünschte Option, indem Sie mit 
Ihrem Joystick den Cursor zunächst einfach über das 
Rechteckfeld der betreffenden Zeile führen. An¬ 
schließend bewegen Sic ihn auf das entsprechende 
Feld in der Zeile "Start Game”. Das Spiel beginnt - die 
Zeit läuft. 

Der Computer baut in jeder Spielrunde ein immer 
wieder unterschiedlich großes Feld auf. Haben Sie im 
Titelmenü die Option "Champion” gewählt, ist das 
Feld sogar größer als der Bildschirm. Sie können die¬ 
sen dann über das Feld Scrollen lassen, indem Sie Ihren 
Cursor an den Bildschirmrand bewegen und die Bewe¬ 
gungsrichtung dort beibehalten. Von dem gegebenen 
Feld sucht sich der Computer zwei Aussschnitte und 
zeigt diese am oberen Bildschirmrand an. Ein mit 
TIME benannter Zähler informiert Sie über die je¬ 
weils noch zur Verfügung stehende Zeit. 

Ihre Aufgabe besteht darin, die beiden richtigen 
Muster im Feld zu entdecken, sie nacheinander mit Ih¬ 
rem Cursor (quadratischer Rahmen) anzufahren, ex¬ 
akt einzufangen und durch Druck auf den Feuerknopf 
zu markieren. Wenn es sich wirklich um einen richti¬ 
gen Ausschnitt gehandelt hat, erscheint im Bild¬ 
schirmkopf neben Ihrer Punktzahl ein ”V” (wie ”Vic- 
tory”), und der Computer schreibt Ihnen die jeweils 
noch verbliebenen Sekunden, multipliziert mit der ak¬ 
tuellen Bonusrate, als Punkte gut. Achten Sie also 
beim Drücken des Knopfes auf Ihre Punktanzeige! 

Pro Runde hat jeder Spieler drei Versuche. Sie kön¬ 
nen also einmal eine falsche Ecke erwischen und den¬ 


noch anschließend beide gesuchten Muster richtig ein¬ 
fangen. Eine Anzeige im Bildschirmkopf informiert 
Sie über die Anzahl der in der jeweiligen Spielrunde 
noch möglichen Versuche. Schon ein richtig gefunde¬ 
nes Muster bringt Sie in die nächste Runde. 

Ist Ihre Zeit innerhalb einer Runde abgelaufen oder 
wurden beide Muster korrekt markiert, beendet der 
Computer die Spielrunde. Er zeigt Ihnen dann durch 
farbige Hervorhebung den Standort der zwei gesuch¬ 
ten Squares. 

Nach erfolgreichem Bestehen der ersten Levels 
können die Squares in den Fenstern auch um 90, 180 
bzw. 270 Grad gegenüber ihrer tatsächlichen Lage ge¬ 
dreht werden. Von der 13. Runde an kommt noch eine 
zusätzliche Gemeinheit ins Spiel, über die wir hier jetzt 
jedoch nichts Näheres verraten wollen. Geduldige 
Spieler werden selbst herausfinden, um was es sich da¬ 
bei handelt. 

"Logo-Square” wurde mit dem Assembler "Atmas 
II” geschrieben. Die Konzeption als reines Maschi¬ 
nenprogramm ermöglicht dem Atari flotte Rechenar¬ 
beit, was eine gute Reaktionsgeschwindigkeit zur Fol¬ 
ge hat. Grafikfreunde werden sich über die vielfarbige 
Bildschirmgestaltung freuen, die mit Hilfe von Dis- 
play-List-Interrupts erreicht wurde. 

Hinweise zum Abtippen 

Geben Sie "Logo-Square” mit Hilfe unserer 
"AMD” ein. Denken Sie wie immer daran, sich bei ei¬ 
ner Tippunterbrechung (mit * am Anfang einer Zeile) 
die Nummer dieser Zeile gut zu merken. Geben Sie, 
wenn Sie ihre Eintipparbeit dann fortsetzen, unbe¬ 
dingt diese Zahl als nächste Zeilennummer an. Die 
"AMD” erkennt nämlich doppelte Eingaben bei zwei 
Eintippsitzungen ebensowenig wie dazwischen fehlen¬ 
de. 

Robert Dekinger 
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”Disk-Planer” 
spart Platz 

Optimierung Ihres Disketten¬ 
bestandes durch Umverteilung 
von Dateien 

Viele 8-Bit-Atari-User werden das Problem ken¬ 
nen: Die 1050 verwaltet in "unfrisiertem” Zustand 88 
(single density) beziehungsweise 126 KByte (medium 
density) auf jeder Diskc'ttenseite. Meist werden je¬ 
doch höchstens 70-80% davon wirklich genutzt, weil 
gerade keine Datei da ist, die den verbleibenden lee¬ 
ren Platz auf einer Diskette genau füllen würde. Hat 
man erst einmal einen größeren Bestand beisammen, 
summieren sich die ungenutzten Lücken leicht auf 
einige hundert KByte. 

Gerade sparsame Naturen werden dann vielleicht ir¬ 
gendwann daran denken, die Belegung ihrer Daten¬ 
träger dadurch zu optimieren, daß sie Dateien von der 
einen auf die andere Diskette umkopieren und durch 
bessere Verteilung der Programme Lücken stopfen. 
Eine solche Umordnungsaktion ist zwar mühsam, 
bringt aber einiges an Platzersparnis. Besonders bei 
Textdateien oder Spiele-Files, die man ohnehin samt 
und sonders unter dem gleichen DOS benutzt, ist es 
zudem meist egal, auf welcher Diskette sie sich befin¬ 
den. 


Bei der Berechung der optimalen Diskettenbele¬ 
gung hilft Ihnen nun das hier abgedruckte kleine Utili¬ 
ty. Es erfaßt zunächst den Inhalt jeder Diskette, die an 
der Umschaufelaktion beteiligt werden soll, und 
merkt sich für jede Datei, wie lang diese ist und auf 
welcher Diskette sie sich befindet. Dann stellt es die 
Disketten so neu zusammen, daß der verfügbare Platz 
optimal genutzt wird. Sie brauchen dann beim Umko¬ 
pieren nur noch den Angaben auf der Liste zu folgen, 
die Ihnen der ”Disk-Planer” liefert. 

Nach dem Start des Programms erscheint ein Menü. 
Hier haben Sie folgende Auswahlmöglichkeitcn: 

A: Diese Option liest die Directory einer Diskette 
ein. Programme, die in die Umkopieraktion cinbezo- 
gen werden sollen, bestätigen Sie mit <J>. Das Über¬ 
springen von Einträgen ist mit <N> möglich. (Dies 
sollte man z.B. mit DOS-Dateien tun.) Das Pro¬ 
gramm merkt sich automatisch die bestätigten Einträ¬ 
ge, ihre Größe und die laufende Nummer der Disket¬ 
te, zu der sie gehören. Mit der Leertaste geht es dann 
zum Menü zurück. 

B: Wenn Sie mit DOS 2.5 arbeiten, haben Sie unter 
mittlerer Schreibdichte 1010 Sektoren zur Verfügung. 
Bei Verwendung der einfachen Schrcibdichte sind es 
nur 707. Durch das Anwählen dieser Option können 
Sic die entsprechende Vorgabe machen, wobei Sie den 
Platz für DOS, RAM-Disk und andere Programme, 
die Sie in jedem Fall auf Ihren neuen zusammenge- 
stclltcn Disketten haben wollen, abziehen müssen. 
Geben Sie also die Zahl der Sektoren ein, auf denen 
der "Disk-Planer” Programme frei verteilen kann. 
Wenn Sie nichts eingeben, nimmt das Programm an. 
daß jede der neuen Disketten in mittlerer Dichte for¬ 
matiert und mit komplettem DOS 2.5 ausgestattet 

8 », 


C: Wählen Sie hier das Ausgabegerät für die neue 
Diskettenbelegungsliste. Geben Sie ”E:” für den Bild¬ 
schirm, "P:” für einen Drucker und ”D:DATE1. 
EXT” für die Ausgabe in eine Diskettentextdatei ein. 

D: Hier können Sie Dateien, die nicht automatisch 
über die Funktion A erfaßt werden sollen, aber den¬ 
noch bei der neuen Belegung Ihrer Disketten zu be¬ 
rücksichtigen sind, einzeln von Hand eingeben. Es 
wird nach dem Namen (DATEI.EXT), der Dateilän¬ 
ge in Sektoren und der Kennummer der Diskette, auf 
der sich die Datei befindet, gefragt. 
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E: Mit dieser Option wird der eigentliche Rechen¬ 
prozeß gestartet. Man wählt sie, wenn alle zu erfassen¬ 
den Disketten und Dateien dem Programm bekannt 
sind. Hier ein Beispiel zum leichteren Verständnis. 
Nehmen wir an, Sic besitzen zwei Disketten mit fol¬ 
gendem Inhalt: 

Diskette 2 


JUXDEMO PIC 020 MAUSI BRF 140 

PUNKMAN COM 087 EXAMEN 1 TXT 055 

CHICKEN BAS 77 KNIRSCH COM 123 

DREIRAD COM 045 CRAEEMUL COM 077 

WIRSING BAS 185 EXAMEN2 TXT 169 

TASSKAFF COM 145 EXAMEN3 TXT 066 

JODLER MUS 126 EXAMEN4 TXT 012 

DOS SYS 037 EXAMEN5 TXT 111 

241 FREIE SEKT. BALLER COM 088 

DOS SYS 037 

126 FREIE SEKT. 

Bei der Bestätigung der Einträge werden die beiden 
DOS.SYS-Dateien mit <N> übersprungen, was in 
der Liste auf dem Bildschirm durch ein Minuszeichen 
hinter dem Eintrag gekennzeichnet wird. 

Das angegebene Datenmaterial soll auf Disketten 
mit einer Kapazität von je 1010 Sektoren (abzüglich 37 
für DOS.SYS) verteilt werden. Nachdem also bei der 
Menüoption B des ”Disk-Planers” die Zahl 973 einge¬ 
geben worden ist, wählen Sie E, um sich das Ergebnis 
anzeigen zu lassen. Dies sieht in unserem Fall folgen¬ 
dermaßen aus: 


Beachten Sie. daß reservierte Dateien (in unserem 
Beispiel nur DOS.SYS) in der ausgegebenen Liste 
nicht vermerkt sind. Wenn dort ”0 Sektoren frei” 
steht, so bedeutet dies, daß die 37 vorher reservierten 
Sektoren für das DOS natürlich zur Verfügung stehen. 

Hinweis zum Abtippen 

Geben Sie den "Disk-Planer” bitte mit Hilfe von 
"PS" ein, um Tippfehler zu vermeiden. Das in Zeile 
216 benutzte Grafikzeichen erreichen Sie mit <Con- 
trol> und <T>. 


Diskette 1 

2 EXAMEN3.TXT 66 
2 EXAMEN5.TXT 111 

1 CHICKFN.RAS 77 

2 KNIRSCH.COM 123 

1 JODLER.MUS 126 

2 MAUSI.BRF 140 
1 TASSKAFF.COM 145 
1 WIRSING.BAS 185 
973 Sektoren belegt 

0 Sektoren frei 


Diskette 2 

2 EXAMEN4.TXT 12 
1 JUXDEMO.PIC 20 

1 DREIRAD.COM 45 

2 EXAMEN1.TXT 55 
2 CRAEEMUL.COM 77 

1 PUNKMAN.COM 87 

2 BALLER.COM 88 
2 EXAMEN2.TXT 69 
453 Sektoren belegt 

520 Sektoren frei 


Jetzt ist also eine Diskette randvoll; man kann sie 
mit einem Schreibschutz versehen und archivieren. 
Das lästige Nachschauen, ob noch Platz für ein Pro¬ 
gramm vorhanden ist, entfällt für sie. Wer dieses Bei¬ 
spiel nun in Gedanken auf eine Diskcttensammlung 
von 20 Stück ausdehnt, wird bemerken, daß sich der 
Bestand durch den Einsatz des ”Disk-Planers” in nicht 
unbeträchtlichem Maße komprimieren läßt. Bis zu 99 
Disketten können erfaßt werden. Allerdings nimmt 
die Rechenzeit mit der Menge der zu berücksichtigen¬ 
den Programme dramatisch zu. 


Diskplanner 


5 DIM N*(5500),DEV*<20) 

0 N=0:DN=0:MAXKA=1010-37-42:REM MEDI 
DENSITY ABZUEGLICH PLATZ EUER DOS 2 


? CHR$<125>:? * DISK-PLANER" 


60 GOSUB 640 


fSKC 

fS-UZ 

- 


195 N=N+ 1 
200 D(N)=VAL(F$< 
N=N-1:GOTO 185 
205 FS(1,2>=STR*(DN 
"Prg. 


):IF D(N)<1 THEN 


;F0; 


215 CLOSE #2:OPEN #2,4,0,"K:":GET #2 
ASTE:CLOSE #2 

216 IF TASTE=ASC("J") OR TASTE=ASC(" 

) THEN ? " :GOTO 219 

217 IF TASTE=ASC("N") OR TASTE=ASC(" 
) THEN ? "-":N=N-l:GOTO 185 

218 GOTO 215 

219 N0(LEN(N$)+1)=F0(1,13) 

220 GOTO 185 

225 ? F#:CLOSE #1:G0SUB 640 

230 REM - 

235 I 


6 THEN 245 


Sektora 

245 REM - 

250 IF KEY067 THEN 2 


KEF 
KOB 
ft: LY 
GLlU 
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256-Farben-Routine 
unter Turbo-Basic XL 

Mit diesem Hilfsprogramm, das nur unter Turbo- 
Basic XL läuft, können 256 Farben gleichzeitig in einer 
Auflösung von 80*119 Punkten dargcstellt werden. 
Dies wird durch Überlagerung der Grafikstufen 9 und 
11 erreicht. Ein Page-6-Interrupt findet dabei Verwen- 

8 Bit 


Listing 1 beinhaltet die komplette Arbeitsroutine 
und ist so gestaltet, daß Sie den erweiterten Grafikmo¬ 
dus bequem von Ihren eigenen Programmen aus nut¬ 
zen können. Sie müssen dazu das gesamte Listing ein¬ 
fach nur als Prozedur einbinden. Mit EXEC INIT- 
GRAF wird der neue Grafikmodus eingeschaltet. 
Farbzuweisung: 

LET COLOR = [Zahl von 0 - 255]: EXEC COLOR. 
Einen Punkt setzen: 

X = [ Xcoord. ]: Y = [ Ycoord. ]: EXEC PLOT. 

Eine Linie ziehen: 

X=[Xcoord.]:Y=[Ycoord.]:EXEC DRAWTO. 


Es empfiehlt sich, während des Zeichenvorgangs 
den DMA cinzuschaltcn, da sonst die Rechenge¬ 
schwindigkeit um 75.95% reduziert wird. Mit POKE 
559,0 wird er eingeschaltet (Bildschirm aus) und mit 
POKE 559,34 wieder ausgeschaltet (Bildschirm sicht¬ 
bar). Aus technischen Gründen ist es nicht möglich, 
die oberste Grafikzeile (Zeile 0) einzufärben. 


Hilfsprozeduren 

EXEC PUTPIC speichert den Bildschirm unter dem 
Namen "D:PICTURE” ab. 

EXEC GETPIC lädt ein Bild mit dem Namen ”D: 
PICTURE”. 

EXEC JOYSTICK verändert den Inhalt der Varia¬ 
blen X und Y je nach Joystickbewegung. 

Listing 2 bietet eine Demonstration der beeindruk- 
kenden Farbenpracht. Es sollte nach dem Abtippen 
mit SAVE ”D: G9DEMO.TBS” abgespeichert wer¬ 
den. 

Damit Listing 1 im hier allein sinnvollen ENTER- 
Format vorliegt, speichern Sie es mit 
LIST”D:G9.LST” ab. Um Listing 2 laufen zu lassen, 
entern Sie dann Listing 1 dazu, bevor Sie das ganze mit 
RUN starten. 
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24380 POKE 559,X0:OPEN «XI 4 
TURE" 

24390 BOET «XI ,BW,PlCL:BGET « 
L'CLOSE «X1:POKE 559,34 
24400 BMDPgOC 


Listing 2 


TRAP 1 

POKE 5-- 

TO 360-.LET COLOR=INT(R»F):EXEC COBOR 

- -- PL0T f 

V=59-C0S(R)*58!EXEC 


X=39+< 

DRAWTO 
50 NEXT R:POKE 559,34 
“ "0 sLOOP 


Schnelle 

Bildbearbeitung 

Das hier abgedruckte Programm gibt Ihnen sowohl 
bei der Text- als auch bei der Grafikbearbeitung unge¬ 
ahnte Möglichkeiten an die Hand, wenn es um die 
Veränderung des Aussehens von Bildschirmen und 
-ausschnitten geht. Sie können mit dieser universellen 
Routine sowohl in hochauflösenden Grafikscreens als 
auch in der Textstufe GRAPHICS 0 arbeiten. Es kann 
invertiert, gefüllt oder gelöscht werden. 
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Bit 


Ein großer Vorteil liegt in der Möglichkeit, die Ar¬ 
beitsroutine frei im Speicher zu verschieben. Hier¬ 
durch bleibt die vielbenutzte Page 6 (von dez. 1536 
aufwärts) für alle anderen mehr oder weniger wichti¬ 
gen Programme frei. 

Tippen Sie zunächst Listing 1 ab. Es enthält die Da¬ 
ten für die Maschinenspracheroutine. Speichern Sie es 
mit LIST ”D: SCREEN.LST" ab. Geben Sie dann Li¬ 
sting 2 ein, das eine Beispielanwendung darstellt. La¬ 
den Sic durch ENTER ”D: SCREEN.LST” die Routi¬ 
ne dazu. In dieser Form läßt sich derScreen-Manipula- 
tor in eigene Programme einbauen. Listing 3 ist ein 


Demoprogramm, das die Möglichkeiten der Routine 
deutlich macht. Auch hier muß Listing 1 über ENTER 
dazugeladen werden. 

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, befin¬ 
det sich die Arbeitsroutine an der Adresse des Strings 
AS und kann durch wenige Parameter effektvoll ein¬ 
gesetzt werden. Der Aufruf erfolgt folgendermaßen: 
A=USR(ADR(A$), SCPOS, XL, YL, ATT) 

Die dabei verwendeten Variablen haben folgende Be¬ 
deutung: 

SCPOS ist die Bildschirmposition, ab der die Bearbei¬ 
tung beginnt. Sie errechnet sich wie folgt- 
(PEEK(88) + PEEK (89).256)-l+X+Y*40 
X = horizontale Startposition 
Y = vertikale Startposition 

XL und YL geben an, wie viele Spalten bzw. Zeilen die 
Bearbeitung umfassen soll. 

ATT ist eine Hilfsvariable, die die Art der Bearbei¬ 
tung angibt: 

128 = invertieren 
64 = füllen 
0 = löschen 

Werden für ATT andere Werte als die hier genann¬ 
ten übergeben, so bricht das Maschinenprogramm so¬ 
fort seine Arbeit ab und kehrt unverrichteter Dinge 
zum Basic zurück. 

Soviel zum Aufruf der Routine und genug der grau¬ 
en Theorie. Nun ein Beispiel zur praktischen Anwen¬ 
dung; Sie wollen den gesamten GRAPHTCS-O-Bild- 
schirm invertieren. Sie beginnen also bei X- und Y-Po- 
sition 0. SCPOS sieht dann folgendermaßen aus: 

SCPOS = (PEEK (88) + PEEK (89) .256) -1 +0+0*40 
Da die rechte uutere Ecke die Koordinaten X=39 
und Y=23 hat, also 40 Spalten und 24 Zeilen bearbei¬ 
tet werden müssen, übergeben Sie als XL 40 und YL 
24. Zum Invertieren des Bildschirms setzen Sie das At¬ 
tribut auf 128. Der vollständige Aufruf lautet also: A 
= U SR (ADR(AS), (PEEK(88) + PEEK (89)*256) 

- 1,40,24,128). Auch das mag noch ein wenig verwir¬ 
rend klingen. Sie werden jedoch sicherlich schnell da¬ 
mit klarkommen. 

Sollen Grafikbildschirme bearbeitet werden, so 
funktioniert die Routine ganz ähnlich. Hier kann Y je¬ 
doch Werte von 0 bis 191 annehmen. X darf allerdings 
nicht größer als 40 werden, da das Programm bytewei¬ 
se arbeitet. 

Als weitere Besonderheit sei erwähnt, daß alle zu 
bearbeitenden Bildschirme eine Zcilenlänge von 40 
Bytes besitzen sollten. In GRAPHICS 17 findet diese 
Routine also keine Anwendung, da die Zeile hier nur 
20 Byte umfaßt. 
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Falls Sie zur Vereinfachung den Beginn des Bild¬ 
schirms in einer Variablen speichern wollen 
(SC=(PEEK(88) + PEEK(89)*256)-1), müssen Sie 
dises nach jedem GRAPHICS-Befehl erneuern, da 
sich die Adresse hierbei ändert. Die beigefügte De¬ 
monstration (Listing 3) verdeutlicht Ihnen eindrucks¬ 
voll die Leistungsfähigkeit der Screen-Manipulator- 
Routinc. Assemblerfreunde finden in Listing 4 den 
Sourcecode der Arbeitsroutine im "Atmas-ir’-For- 
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Der Sprung 
aus dem Raster 

Die ST-Assemblerecke 


iesmal soll cs in der ST- 
mj Assemblerecke wie ver- 
m0 sprachen um ein nicht all¬ 
zu schweres Thema gehen, das 
aber trotzdem sehr interessant 
ist. Ich möchte Sie mit den HBL- 
Interrupts (HBL = Horizontal 
BLank) bekannt machen, die 
auch Raster-Interrupts heißen. 
Daß es dabei zunächst nur um ei¬ 
ne oberflächliche Bekanntschaft 
gehen kann, ist klar. Ich hoffe 
aber, daß Sie diese dann anhand 
der Hinweise aus dieser Assem- 
blcrecke selbständig vertiefen 
können. 




gleichzeitig 


Vielen Lesern, die von einem 
Atari-8-Bit-Computer oder wie 
auch ich vom C 64 auf den ST um- 
gestiegen sind, werden solche In¬ 
terrupts noch bekannt sein. Sie 
dienen als wichtige Hilfsmittel 
fUr die verschiedensten grafi¬ 
schen Effekte. So ist es etwa 
beim ST nur mit HBL-Interrupts 
möglich, mehr als 16 Farben 
gleichzeitig zu zeigen. Außerdem 
können auf diese Weise auch die 
beiden Farbauflösungsmodi 
kombiniert werden, um z.B. bei 
Bild-Adventures eine farbenfro¬ 
he Grafik und Text mit 80 Zei¬ 
chen pro Zeile gleichzeitig darzu¬ 
stellen (siehe ”The Pawn”). 


Zuerst nun einige grundsätzli¬ 
che Erläuterungen zu den ver¬ 
schiedenen Interrupts, die im ST 
aktiv sind. Die Bits 7-0 des Sta¬ 
tusregisters im M 68000 bestim¬ 
men die Interrupt-Ebenen, die 
gerade aktiv werden können. Ei¬ 
ne Sperrung ist möglich, wenn 
der Wert der 3 Bits mindestens 
ebenso groß ist wie die Ebene des 
eintretenden Interrupts. Das be¬ 
deutet, daß ein Wert von 4 die In¬ 
terrupt-Ebenen 1-4 sperren wür¬ 
de. Allerdings können die besag¬ 
ten Bits nur im Supervisor-Mo¬ 
dus verändert werden. Der HBL- 
Interrupt befindet sich in Ebene 
2. Er ist also derjenige mit der 
niedrigsten Priorität im System 
und wird normalerweise gar nicht 
genutzt. In der IRQ-Ebene 4 fin¬ 
den wir den 50-, 60- oder 70mal 
pro Sekunde ausgelösten VBL- 
Interrupt (VBL = Vertical 
BLank), durch den wir jeweils 
feststellen können, wann ein 
neuer Bildschirmaufbau beginnt. 
Unter der Ebene 6 finden wir die 
MFP-Interrupts, die vom MFP- 
68901-Chip stammen und für 
sämtliche Tastatur-, Maus- oder 


antwortlich sind. Die höchste 
Priorität hat der NMI (Non Mas- 
kerable Interrupt) in Ebene 7, 
der als einziger nicht maskiert 
(verhindert) werden kann. Die- 

set-Impuls genutzt. 

Im Normalfall haben die drei 
Bits im Statusregister den Wert 
3, wodurch der HBL generell ge¬ 
sperrt ist. Dies hat seinen Grund 
darin, daß er bei einem Farbmo¬ 
nitor 15625mal pro Sekunde aus¬ 
gelöst wird und deshalb selbst bei 
einer sehr kurzen Routine sehr 
viel Rechenzeit beansprucht. 
Der VBL ist jedoch erlaubt und 


erledigt verschiedene Routinen 
wie die Sound-Abarbeitung oder 
das Setzen der internen Uhr und 
verschiedener anderer Zeiger. 
Die MFP-Interrupts haben die 
höchste Priorität im System, wo¬ 
durch sichergestellt wird, daß al¬ 
le Ein- und Ausgabemeldungen 
den Prozessor sofort erreichen. 

Jetzt aber endlich zu der Ra- 
ster-IRQ-Routinc, nach deren 
Schema auch _ anderen aufge¬ 
baut sind. Zuerst setzen wir mit 
der XBIOS-Funktion 14 die Auf¬ 
lösung und die Bildschirmadres¬ 
se. Dazu wird eine 0 für niedrige 
(1 für mittlere, 2 für hohe) Auf¬ 
lösung auf den Stack gelegt. Da¬ 
nach bekommt das Betriebssy¬ 
stem die neuen Anfangsadressen 
für den Bildschirm, wobei hier 
die physikalische und die logi¬ 
sche Adresse verlangt werden. 
Diese Unterscheidung ist für uns 
jedoch nicht wichtig, da wir nur 
den Bildschirm auf Adresse 
$78000 legen wollen, damit das 
Demoprogramm auf allen STs 
läuft. Als letztes kommt noch der 
Funktionswert 5 auf den Stack, 
bevor die Funktion mit Trap * 14 
aufgerufen wird. 

16b» 


Die nächste Routine schaltet, 
wie schon öfter besprochen, den 
Supervisor-Modus ein. Das ist 
nötig, da wir später direkt in die 
Base-Page und die Register des 
Videochips schreiben müssen 
und ansonsten einen Bus-Error 
erhalten würden. 

Auf dem Bildschirm wird eine 
Reihe von Längsstreifen erzeugt, 
die alle in Farbe 16 gezeichnet 

alle Farben des ST gleichzeitig 
dargestellt werden. Es folgt dann 
ein sehr wichtiger Programmteil. 
In ihm werden alle MFP-Inter¬ 
rupts auf eine Adresse gelegt. 
Der MFP ist ja in der Lage, selb¬ 
ständig Interrupts zu erzeugen 
und diese in den Bereich von 
$100bis $140zu legen. Welche er 
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Der Atari 
wird gesprächig 

Neues Futter für Assembler-Freunde 

Viele Leser unserer ehemaligen Schwesterzeitschrift 
CK-Computer Kontakt werden besonders der dortigen 
Atari-Assemblerecke nachgetrauert haben, in der Peter 
Finzel immer wieder wertvolle Programmierhilfen und 
Grundlageninformationen ßr Assembler-Freunde ge¬ 
liefert hat. Für alle, die nun aus Mangel an Ideennach¬ 
schub ihren "ATMAS-II" verdrossen in die Schublade 
verbannt haben, hier eine gute Nachricht. Das ATARI- 
magazitl eröffnet die 8-Bit-Assemblerecke für alle 
Computer der XE- und XL-Serie! Andreas Binner wird 
Sie von nun an jeden Monat mit LDAs, STAs und Hin¬ 
tergründen versorgen. Damit haben alle, die über den 
Basic-Horizont hinausblicken möchten, "ihre” Ecke 
wieder. 

O Bit 

In dieser ersten Folge geht es darum, die speziellen 
Eigenschaften der kleinen Ataris für eine ebenso ein¬ 
drucksvolle wie vergnügliche Anwendung nutzbar zu 
machen. Das Thema heißt "Datenausgabe über die 
Joystickports”. Um zu zeigen, welche Möglichkeiten 
sich damit eröffnen, haben wir als konkrete Anwen¬ 
dung den Bauplan für einen kleinen Sprach-Synthesi- 
zer mitabgedruckt. 



Die PIA, das Tor zur Außenwelt 

Die PIA (Peripheral Interface Adapter) ist der I/O- 
Chip, der unter anderem auch die 2 Joystickports in Ih¬ 
rem Atari kontrolliert. Der erste der zwei PIA-Ports 
ist hierbei mit den Joystickport-Steckern verbunden. 
Abbildung 1 zeigt den schematisierten Zusammen¬ 
hang zwischen PIA und Joystickports. 


Im Normalfall (z. B. nach dem Einschalten und nach 
Reset) werden die Joystickports zur Eingabe verwen¬ 
det. Legt man nun ein Voltmeter zwischen Masse (Pin 
8) und einem Daten-Pin (1-4) an, so läßt sich eine 
Spannung von 5 V messen. Dabei sind alle Bits von 
PORTA (54016) auf 1 gesetzt. Verbindet man einen 
dieser Pins mit Masse, wird das prompt mit einer 0 im 
entsprechenden Bit von PORTA quittiert. Genau die¬ 
se Funktion hat der Joystick. 


Die Steuerung der Daten flußrichtung 

Um der PIA mitzutcilen, daß wir Daten ausgeben 
wollen, benötigen wir das zweite PIA-Registcr 
PACTL (54018) r 

Bit 7: Status des Interrupts der "Proceed Line” 

Bit 6: immer 0 
Bit 5: immer 1 
Bit 4: immer 1 

Bit 3: Cassettenrecordermotor an/aus 
Bit2: 1 = Port A wird zur Dateiein- bzw. -ausgabc 
verwendet. 

0 = Das "Direction Control Register” in der 
PIA wird angesprochen. 

Bitl: immer 0 

Bit 0: Interrupt der "Proceed Line” an/aus 
Unser Interesse gilt aber nur Bit 2 (normalerweise 
auf 1). Wird es auf 0 gesetzt, kann der PIA durch 
PORTA die Datenflußrichtung mitgeteilt werden. 
Dabei läßt sich für jedes Bit einzeln festlegen, ob es zur 
Ein- oder Ausgabe benutzt werden soll. Um z.B. die 
Bits 0 bis 6 auf Ausgabe und Bit 7 auf Eingabe zu schal¬ 
ten , muß man den Werl 127 (binär 01111111) in POR¬ 
TA schreiben. Zum Schluß setzt man Bit 2 in PACTL 
wieder auf 1. Ab jetzt können die Bits 0 bis 6 in POR¬ 
TA (und nur diese!) zur Ausgabe verwendet werden, 
wobei eine 0 in einem dieser Bits die Spannung 0 V, ei¬ 
ne 1 die Spannung 5 V am entsprechenden Pin der Joy¬ 
stickports zur Folge hat. Bit 7 von PORTA wird von 
außen bestimmt und kann nur gelesen werden. Um 
dies zu tun, holt man den Wert aus PORTA und mas¬ 
kiert die selbstgesetzten Bits 0 bis 6 mit AND # 128 


Eine Sprachbox im Eigenbau 

Die Bauteilekosten für diese kleine Hardware-Er¬ 
weiterung belaufen sich auf ca. 45.- DM. Das "Herz” 
unserer Sprachbox ist der Speechprocessor SP 0256A- 
AL2 von General Instruments. Er hat in seinem ROM 
64 vorprogrammierte Sprachlaute (Phoneme) gespei¬ 
chert. Aus diesen können Sie mit etwas Geschick. Ge¬ 
duld und Phantasie englische und (mit kleinen Ein- 
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Schränkungen) auch deutsche Worte und Sätze zusam- 
menstellcn. Jedem Phonem Ist ein ASCII-Wcrt zuge¬ 
ordnet. Die Sprachbox holt sich diese Werte von den 
nach dem schon beschriebenen Prinzip auf Ausgabe 
umgcschalteten Joystickports 1 und 2. Für den Com¬ 
puter sieht das Ganze so aus, als ob er einen Text an ei¬ 
nen Drucker ausgeben würde, den er über die neu in¬ 
stallierte Gerätckennung ” Vanspricht. 

Da die Schaltung sehr einfach und klein ist, kann sie 
auf einer Lochrasterplatinc aufgebaut werden. Beach¬ 
ten Sie dabei bitte folgende Hinweise: 

- Der IC sollte zwecks Schonung gesockelt werden. 

- Sie können auch einen anderen als den angegebenen 
Quarz (3,12 bis 4,00 MHz) verwenden. 

- Die 2 LEDs sind nicht unbedingt notwendig, aber 
ganz informativ: Grün zeigt das Vorhandensein der 
Betriebsspannung, rot den Datenfluß zur Sprach¬ 
box an. 

- Der Reset-Taster in der Schaltung ist sehr wichtig, 
schon wegen der Schwierigkeit, die zwei Joystick- 
Stecker ohne Störung bei laufendem Rechner anzu- 
schließcn. Wenn die Sprachbox einmal stumm blei¬ 
ben sollte, betätigen Sie einfach diesen Taster. 

- Die Joystick-Stecker bekommen Sie in jedem gut 
sortierten Elektronikgeschäft. Je nach Computer 
(XE) kann es sein, daß Sic eventuelle Befestigungs¬ 
laschen an den Steckern absägen müssen. 

Den Audioausgang des Speechproccssors können 
Sie entweder an einen Verstärker anschließen oder 
(viel eleganter) mit einem einzelnen Kabel an Pin 11 
(Audio Input) des seriellen Atari-Systemports anstek- 
ken. Benutzen Sie dazu den verbleibenden freien Port 
an der Diskettenstation. Die Sprache ertönt dann aus 
dem Monitorlautsprecher. Alle 4 Sound-Kanäle des 
Atari lassen sich aber natürlich weiterhin parallel zur 
Sprachausgabe nutzen, da diese keinen Sound-Kanal 
belegt. (Dies wird anschaulich durch das Basic-Demo 
in Listing4gezeigt.) 


Die Steuerprogramme 
zum Speechprocessor 

Um die Sprachbox zum Plaudern zu bringen, muß 
man entsprechende Phoneme schnell hintereinander 
an den Prozessor übergeben. Dazu legt man das ent¬ 
sprechende Daten-By te (0 bis 63) an den Port. Danach 
wird das Übergabesignal gesetzt (Bit 6). Nach einer 
kurzen Warteschleife wird dieses Signal wieder ge¬ 
löscht (Bit 6 auf 0). Nun muß der Computer so lange 
warten, bis das ausgewählte Phonem gesprochen ist. 
Dazu fragt man das auf Eingabe geschaltete Bit 7 ab. 


Sobald es vom Prozessor aus auf 1 gesetzt worden ist 
(Wert in PORTA >127), kann die Übergabe des 
nächsten Daten-Bytes erfolgen. Genau diese Schritte 
zeigt das Beispielprogramm "Speech” (Listing 1). Li¬ 
sting 2 enthält den Quellcodc des neu installierten 
Händlers ”Vfür die Joystickport-Datenausgabe. 

Da die Benutzung der Sprachbox natürlich nicht nur 
für Assembler-Kundige interessant ist, haben wir die 
Listings 3 bis 5 dazugesetzt. Listing 1 generiert den 
neuen ”V :"-Handler als Maschinenprogramm in Page 
6. Es sollte als ENTER-Routine mit LIST ”D : IN- 
IT.LST” abgespeichert werden. Nun kann das Gerät 
durch PRINT#- oder PUT#-Befehle bei geöffnetem 
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Ausgebekanal angesprochen werden, was Listing 2 de¬ 
monstriert. Um es zu benutzen, laden Sic mit Hilfe des 
ENTER-Befehls das vorher abgespeicherte Listing 1 
hinzu. 

Der Bereich der ASCII-Zeichen, die von der 
Sprachbox akzeptiert werden, reicht von der ”NuH” 
bis zum kleinen ”o”. Die entsprechenden Phoneme 
können Sie der abgedruckten Tabelle entnehmen. Li¬ 
sting 3 enthält eine Eingabe- und Umrechnungsrouti¬ 
ne, mit deren Hilfe Sic eine Phonemkette direkt einge¬ 
ben können. Auch hierfür ist es notwendig, zuerst Li¬ 
sting 1 dazuzuladen. Wenn Sie nach Eingabe verschie¬ 
dener Phonemkürzel (jedes mit RETURN abschlie¬ 


ßen) noch einmal nur RETURN drücken, spricht Ihr 
Atari das Gewünschte. Erneutes RETURN wieder¬ 
holt die Sprachausgabe. Sie können anschließend wei¬ 
tere Phoneme anhängen oder durch Eingabe von NEU 
(+RETURN) einen neuen "Spruch" beginnen. Im 
unteren Bildschirmbereich ist bei der Eingabe die ak¬ 
tuelle Zusammensetzung Ihrer Phonemkette zu se¬ 
hen. Phoneme, die dem Programm nicht bekannt sind, 
werden dort als ”???” angezeigt und bei der Sprach- 


Wir wünschen Ihnen viel Spaß mit Ihrem pro¬ 
grammgesteuerten Plappermaul! 
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A Strategy Wargame 

Von einer Schwesterfirma von SSi 
kommt OGRE, ein strategisches Kriegs¬ 
spiel. Unbedingt mitbringen solltet Ihr 
Energie, Klugheit, eine Brille für die 
Handbücher (engl.) und 

DM 49.90 £ 

Wem das eine Stufe zu schwierig ist - kein 
Problem: Das neue Spiel von AMC ist da. HERBERT 

DM 29.- Disk 
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J / 8 I_I (6. 

— st. Ausgabe l_l_1/81_I (6.-OM) 

— St. Ausgabe I_I_1/81_I (6.-DM) 

— St. Ausgabe I—I_1/81_I (6.-DM) 

_ St. Ausgabe I 0 I 3 I / 8 LgJ (7.-DM) 

*' ■■ ■ minier (12.80 DM) 



Dies& Jenes 


- St. DOS-Anleltung 8 Bit (3.50 DM) 

— - St. NEC-Treiber 16 Bit (15.-DM) 

- _ St. PS + AMD 8 Bit (6.50 DM) 



- st. Nr. 1_|_L (10.-DM) 

St. Nr. L 1 _L_!_ 1 (10.-DM) 

- St. Nr. 1 J_1_i_1 (10.-DM) 

Versandkosten bei Versand per Bitte ankreuzen: 

Nachnahme DM 5.70, bei Voraus- ^ ____.. 

kasse DM 2.00 Versandkosten- O Nachnahme DM 5.70 

beitrag. O Vorauskasse DM 2.00 

public 

Computertyp: O XL/XE OST O PC 

(bitte unbedingt angeben!) 

domain ißBit | 

! - St. Nr. STPD 1_1_1 (12.-DM) 

- St. Nr. STPD 1 1 1 ( 12 .-DM) 

- St. Nr. STPD 1_1_1 (12.-DM) 

Wenn Sie bereits unser Kunde sind, 
finden Sie auf der letzten Rechnung Ihre 
Kundennummer. Wenn Sie die Kunden¬ 
nummer in das nebenstehende Feid 
eintragen, helfen Sie uns bei der 
schnellen Abwicklung Ihrer Bestellung. 

Ihre 

Kunden-Nr. 

Li l_LX_' 



ö~Dit~i ower Tn 



_- st. Nr. AT 1_1_1 ( DM) 

ff- St Nr. AT 1_L_J ( DM) 



Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Rätz-Eberle, ATARImagaz/n, Postfach 1« 
7518 Bretten, Telefon 0 72 52 / 30 58 
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